


























tienen   los   estudiantes   sobre   las   distintas   características   que   se   atribuyen   a   los 
videojuegos. En las hipótesis analizadas intervienen como variables predictoras la 
creencia o no por parte de los escolares de la utilidad que ven en los videojuegos 
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Abstract: Our work is part from a big investigation that tries to study which is the 
opinion  that  pupils  have  about  videogames.   In   this  case,  we expose   the  results 
obtained   in   different   hypothesis   that   answer   for   two   objectives:   analyzing   if 
videogames   can   be   a   condition   for   students   to   isolate   from   other   people   and 
analyzing   the   opinion   that   pupils   have   about   different   characteristics   that   are 
attributed   to   videogames.   In   the   hypotheses   to   debate   intervene   as   predictor 
variables if scholars believe or not in the videogames to help them to socialize, if 
they   remain   or   not   playing  with   the   same   videogame   and   the   sociability   that 
students  believe   that   they   can  develop  using  videogames.  That   is  why  we  add 
different   variables   like   kind   of   videogames   (arcade,   simulation,   strategy   and 




































los   símbolos,   las  marcas,   las   revistas   o   aquellos   grupos   en   los   que   los 
jugadores   se   aglutinan   para   comunicarse   entre   ellos   o   intercambiar 
opiniones;   y   la   posibilidad   de   jugar   solo,   aunque  muchos   videojuegos 
consienten jugar en cooperación con otros jugadores, prefiriendo la mayoría 






nuevas   tecnologías,   posibilitan   la   comunicación   directa   e   indirecta   y 
estimulan el trabajo en equipo. También Gómez del Castillo (2007) hace 
alusión a los aspectos socializadores que aportan los videojuegos, indicando 
que   permiten:   aumentar   la   autoestima   al   proporcionar   un   sentido   de 
dominio,   control   y   cumplimiento,   debido   en   gran   parte   a   que   existen 
recompensas  personalizadas;   y   la   interacción  con  amigos  de  manera  no 
jerárquica   (presencial   o   a   distancia).   Del   mismo   modo,   Gros   (2000), 
considera que existen aspectos socializadores en el  contenido de algunos 


















































estratégico.   Algunas   de   sus   modalidades   son   las   plataformas, 
laberintos, deportivos y dispara y olvida.
• Simulación:   este   tipo   incluye   una   baja   influencia   del   tiempo   de 
reacción, estrategias complejas y cambiantes y conocimientos técnicos 
específicos.  Los  simuladores  más cotidianos son  los  instrumentales, 
situacionales y deportivos.






















la   velocidad   e   inmediatez   de   las   diferentes   acciones   de   los 
videojuegos.





tener   que   leer   unas   indicaciones   o   instrucciones.   En   algunos 







jugar  en   cooperación  con  otros   jugadores,  prefiriendo   la  mayoría 






de   autocumplimentación   realizado   por   los   autores   en   una   investigación 
previa (Alfageme y Sánchez, 2003). El tamaño de la muestra que hemos 
seleccionado asciende a un  total  de 203 chicas  y chicos  alumnos  de  los 
cursos de 3º y 4º de la E.S.O., de un Instituto de la Región de Murcia. 




de   las   distintas   variables   relacionadas   con   las   características   que   se   les 



















• Los   tipos   de   videojuegos   utilizados   por   los   estudiantes   son   106 
alumnos (52%) que usan “Juegos arcades”, 56 estudiantes (25,6%) 
que usan “Juegos de  simulación”,  101 alumnos  (49,8%) que usan 
“Juegos de estrategia” y 36 estudiantes (17,7%) que usan “Juegos de 







estudiantes   les   atraen   por   su   velocidad   (11,3%),   12   alumnos   los 
consideran   atractivos   por   el   “factor   sorpresa”   (5,9%)   y   sólo   8 
estudiantes   los   encuentran   atractivos   por   permitir   un   recuento 





















(15,8%).   Consecuentemente,   teniendo   en   cuenta  medidas   simétricas,   se 
puede observar que la fuerza de asociación entre las variables es muy baja 
(V de Cramer = 0,159).
De   todos   los   contrastes   de   hipótesis   realizados   con   las 






videojuegos   son   atractivos   por   tener   una   meta   a   alcanzarse,   se 




de   puntos”   y   “Sirven   para   ayudar   a   relacionarse”   (p=0,002).   La 
relación significativa que se establece señala que los estudiantes que 
no   tienen   la   creencia   de   que   los   videojuegos   son   atractivos   por 
contener un recuento automático de puntos, tienen mayoritariamente 
la   opinión   de   que   los   videojuegos   no   sirven   para   ayudar   a 
relacionarse  a   los  adolescentes   (96,9%)  mientras  hay  un  pequeño 
porcentaje que cree lo contrario (3,1%).
• La   asociación   entre   las   variables   “Atractivos   por   su   velocidad”   y 
“Sirven para ayudar a  relacionarse” (p=0,017).  En esta  asociación 
significativa los alumnos que consideran que los videojuegos no son 
atractivos  por su velocidad suelen opinar  que estos no sirven para 
ayudar   a   relacionarse   (97,2%),   creyendo   que   si   lo   hacen   un 
porcentaje muy inferior (2,8%).
• La asociación entre las variables “Atractivos por su azar” y “Sirven 
para   ayudar   a   relacionarse”   (p=0,000).   Esta   relación   significativa 
hace referencia a los estudiantes que manifiestan que los videojuegos 
no   son   atractivos   por   utilizar   el   azar,   opinando   que   no   sirven 
mayoritariamente   para   ayudar   a   relacionarse   (97,9%)   en 
comparación con los que si lo creen (2,1%).
En  las medidas simétricas se observa como la fuerza de asociación 




contrastes   de   hipótesis   desarrollados   con   la   Chi­Cuadrado   de   Pearson 











• La   asociación   entre   las   variables   “Sirven  para   pasar   el   tiempo”   y 
“Aumentan o reducen  la  sociabilidad” (p=0,009).  En esta  relación 
significativa cabe destacar aquellos adolescentes que no creen que los 
videojuegos sirvan para pasar el tiempo, agrupándose la mayoría de 











Cuadrado  de  Pearson   asociándolo   a  una  probabilidad   igual   a   0,05,   nos 
indican   como   estadísticamente   significativas   las   siguientes   asociaciones 
entre variables de la Hipótesis 2.1:
• La asociación entre las variables “Utiliza videojuegos” y “Aumentan o 
reducen   la   sociabilidad”   (p=0,006).   La   relación   significativa  más 
llamativa   se   encuentra   entre   aquellos   estudiantes   que   no   utilizan 
videojuegos y que tienen la creencia de que los videojuegos reducen 








































ven   los  videojuegos  como medios  educativos,  para  quienes  estos  medios 
aumentan   la   sociabilidad.   Parece   que   las   opiniones   de   los   videojuegos 
dependen de cómo se  acercan a  ellos   los  estudiantes  y  no  tanto  de sus 
características concretas per se de ahí que probablemente la educación y la 
formación con estos medios, tan temidos en algunos casos por las familias, 
sea   necesaria   para   potenciar   sus   características   positivas   y   eliminar   las 
negativas.
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